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Kemampuan berbicara anak usia dini masih belum berkembang secara optimal
akibat penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif dan kurang menarik.
Oleh karena itu, Blooket berbasis gamifikasi dipilih sebagai media pembelajaran
dengan mengintegrasikan unsur permainan, tantangan, dan penghargaan dalam
kegiatan belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi yang layak dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan berbicara anak usia dini. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Subjek penelitian adalah anak kelompok B Hawa dan B Adam di RA
P Kecamatan Cihampelas. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, lembar validasi dan dokumentasi. Analisis data dilakukan
menggunakan analisis deskriptif persentase, uji validitas, uji reliabilitas, uji
normalitas, uji Wilcoxon, dan perhitungan N-Gain untuk mengetahui efektivitas
media yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi memperoleh tingkat kelayakan sebesar
83,15% dengan kategori sangat layak, memperoleh respon anak sebesar 95,15%
dengan kategori sangat baik, serta terbukti efektif meningkatkan kemampuan
berbicara anak berdasarkan hasil uji Wilcoxon (p < 0,001) dan nilai N-Gain
sebesar 0,81 yang termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian, media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kemampuan berbicara
anak usia dini.

ABSTRACT

KEYWORDS
Blooket;

Early
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Early childhood speaking skills have not yet developed optimally due to the use
of learning media that are less varied and less engaging. Therefore, gamification-
based Blooket was selected as a learning medium because it integrates elements
of games, challenges, and rewards into learning activities. This study aimed to
develop a feasible and effective gamification-based Blooket learning medium to
improve early childhood speaking skills. The study employed a Research and
Development (R&D) method using both quantitative and qualitative approaches.
The research participants were children from Class B Hawa and Class B Adam
at RA P, Cihampelas District. Data were collected through observation,
interviews, validation sheets, and documentation. Data analysis included
descriptive percentage analysis, validity testing, reliability testing, normality
testing, the Wilcoxon signed-rank test, and N-Gain analysis to determine the
effectiveness of the developed learning medium. The results showed that the
gamification-based Blooket learning medium achieved a feasibility score of
83.15% (very feasible category), received a children's response score of 95.15%
(very good category), and was proven effective in improving children's speaking
skills based on the Wilcoxon test (p < 0.001) and an N-Gain score of 0.81, which
falls into the high category. Therefore, the gamification-based Blooket learning
medium can serve as an innovative alternative learning medium for improving
early childhood speaking skills.
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PENDAHULUAN

Kemampuan berbicara merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan
bahasa anak usia dini karena melalui kemampuan tersebut anak dapat berkomunikasi
dengan orang lain, menyampaikan ide atau pikiran, serta mengekspresikan perasaan
yang dimilikinya. Pada masa usia dini yang dikenal sebagai golden age, perkembangan
bahasa anak terjadi dengan sangat cepat sehingga diperlukan stimulasi yang tepat agar
kemampuan komunikasi anak dapat berkembang secara optimal. Melalui kegiatan
berbicara, anak belajar mengungkapkan gagasan, menyusun kalimat sederhana, serta
memahami situasi. perkembangan bahasa yang baik pada masa golden age memiliki
peran penting dalam mendukung kemampuan anak untuk berkomunikasi dan
membangun interaksi sosial secara efektif (Setiasih & Suryadi, 2025). Oleh karena itu,
kemampuan berbicara dapat dipandang sebagai dasar penting yang menunjang
perkembangan sosial, emosional, dan kognitif anak pada tahap perkembangan
selanjutnya.

Kemampuan berbicara pada anak usia dini tidak hanya berkaitan dengan kejelasan
dalam mengucapkan kata, tetapi juga meliputi penguasaan kosakata, kelancaran dalam
berbicara, serta kemampuan menyusun kalimat sederhana yang dapat dimengerti oleh
orang lain. Anak yang memiliki keterampilan berbicara yang baik umumnya lebih
mudah berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, mampu mengungkapkan kebutuhan
yang dirasakan, serta memiliki tingkat kepercayaan diri yang lebih tinggi saat terlibat
dalam kegiatan sosial (Rahmawati, 2024). Sebaliknya, anak yang memiliki keterbatasan
dalam kemampuan berbicara cenderung mengalami kesulitan dalam menyampaikan ide
atau pikiran dan berkomunikasi secara efektif dengan orang lain. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan berbicara merupakan bagian penting dari perkembangan bahasa
anak yang mencakup aspek pengucapan, penguasaan kosakata, serta kelancaran dalam
berkomunikasi secara lisan.

Meskipun kemampuan berbicara memiliki peran yang sangat penting dalam
perkembangan anak, pada kenyataannya proses pembelajaran di lembaga pendidikan
anak usia dini masih menghadapi berbagai kendala yang berkaitan dengan keterampilan
berbicara anak. Masih terdapat banyak anak yang belum mampu mengucapkan kata
dengan artikulasi yang jelas, memiliki perbendaharaan kata yang terbatas, serta belum
dapat menyusun kalimat sederhana secara runtut (Febiola & Yulsyofriend, 2020). Selain
itu, ada pula anak yang cenderung pasif dan kurang percaya diri untuk berbicara di
depan guru maupun teman-temannya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan berbicara pada anak usia dini masih perlu mendapatkan stimulasi yang
lebih optimal melalui kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan
dan karakteristik anak.

Rendahnya kemampuan berbicara pada anak dapat dipengaruhi oleh berbagai
faktor, salah satunya adalah kurangnya stimulasi bahasa yang diberikan selama kegiatan
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi dan cenderung
monoton sering membuat anak kurang tertarik untuk terlibat secara aktif dalam proses
belajar. Metode pembelajaran yang masih berpusat pada guru menyebabkan anak
memiliki kesempatan yang terbatas untuk melatih kemampuan berbicara secara spontan,
sehingga perkembangan bahasa ekspresif anak tidak berkembang secara optimal
(Andani & Jasiah, 2025). Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan upaya untuk
menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mampu
memberikan kesempatan kepada anak untuk aktif berkomunikasi selama kegiatan
belajar berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih
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interaktif dan menarik bagi anak usia dini. Penggunaan media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan keterlibatan dan kemampuan anak usia dini dalam proses
pembelajaran (Mulyani et al., 2024).

Selain penggunaan media yang kurang menarik, pendekatan pembelajaran yang
kurang interaktif juga menjadi salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya
kemampuan berbicara pada anak usia dini. Pada dasarnya, anak usia dini belajar melalui
kegiatan bermain dan pengalaman yang menyenangkan. Oleh karena itu, proses
pembelajaran perlu dirancang secara menarik agar mampu melibatkan anak secara aktif.
Apabila pembelajaran tidak memberikan kesempatan kepada anak untuk berpartisipasi,
anak cenderung menjadi pasif dan kurang percaya diri dalam menyampaikan
pendapatnya (Rahmawati, 2024). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam
pembelajaran yang mampu menghadirkan suasana belajar yang interaktif,
menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi digital yang
bersifat interaktif. Penggunaan media digital dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar anak karena menyajikan tampilan visual yang menarik
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Keunggulan media
digital tersebut menjadikannya salah satu alternatif yang efektif untuk menciptakan
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Penggunaan media
berbasis TIK pada pembelajaran anak usia dini dapat meningkatkan ketertarikan dan
partisipasi anak selama proses pembelajaran berlangsung (Westhisi et al., 2023).
Penggunaan metode dan media pembelajaran yang interaktif mampu meningkatkan
kemampuan bahasa anak usia dini (Maryani & Riyanto, 2022). Dengan adanya media
yang menarik dan interaktif, anak akan lebih terdorong untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran sehingga dapat menstimulasi perkembangan bahasa, khususnya
kemampuan berbicara pada anak usia dini.

Salah satu media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan
belajar adalah platform Blooket. Blooket merupakan media pembelajaran berbasis
permainan yang menggabungkan kuis interaktif dengan berbagai pilihan mode
permainan yang menarik. Penggunaan platform pembelajaran berbasis permainan
dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
meningkatkan keterlibatan anak dalam kegiatan pembelajaran. Platform Blooket
memungkinkan guru menyampaikan materi pembelajaran dalam bentuk permainan
sehingga anak dapat belajar sambil bermain (Aulia & Jasiah, 2025) Melalui pendekatan
tersebut, anak menjadi lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif, menjawab
pertanyaan, serta berinteraksi dengan guru dan teman selama proses pembelajaran
berlangsung.

Penggunaan Blooket dalam pembelajaran berkaitan dengan konsep gamifikasi,
yaitu penerapan unsur-unsur permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan
ke dalam kegiatan belajar. Gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar,
keterlibatan, serta partisipasi anak selama proses pembelajaran berlangsung (Hafidz et
al., 2025). Dengan pendekatan ini, kegiatan belajar tidak lagi terasa monoton, tetapi
menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi anak. Hal tersebut dapat mendorong
anak untuk lebih aktif dan terlibat secara optimal dalam mengikuti proses pembelajaran.

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital
serta pendekatan gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar anak
dalam proses pembelajaran. Media berbasis permainan mampu menghadirkan suasana
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belajar yang lebih interaktif sehingga mendorong anak untuk terlibat secara aktif dalam
kegiatan belajar (Mukarromabh et al., 2021). Meskipun sebagian besar penelitian tersebut
masih terfokus pada jenjang pendidikan dasar dan menengah, sementara penerapannya
pada pendidikan anak usia dini masih tergolong terbatas. Oleh karena itu, diperlukan
penelitian lebih lanjut yang secara khusus mengkaji konteks tersebut.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Blooket memiliki potensi dalam meningkatkan
kemampuan berbicara pada anak usia dini. Media pembelajaran berbasis gamifikasi
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas belajar yang interaktif
dan menyenangkan, sehingga dapat mendorong keaktifan dalam proses pembelajaran
(Hatmoko et al., 2024). Meskipun pengembangannya pada konteks pendidikan anak
usia dini masih tergolong terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi yang layak dan
efektifdalam meningkatkan kemampuan berbicara anak usia dini. Secara khusus,
penelitian ini diarahkan untuk mendeskripsikan proses pengembangan media,
menganalisis kelayakan media berdasarkan penilaian ahli dan praktisi pendidikan,
mengetahui respons anak terhadap penggunaan media, serta mengidentifikasi
efektivitas media Blooket berbasis gamifikasi dalam meningkatkan kemampuan
berbicara anak usia dini.

METODOLOGI

Jenis metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development). Peneliti mengacu pada langkah-
langkah yang dikemukakan oleh Borg and Gall 1983. Tahapan penelitian ini terdiri
dari sembilan langkah, yaitu studi pendahuluan, perencanaan penelitian,
pengembangan produk, uji validasi oleh ahli, uji coba terbatas, revisi berdasarkan
hasil uji awal atau terbatas, uji coba yang lebih luas, revisi hasil uji coba luas, serta
penyusunan produk akhir Penelitian dan pengembangan bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus menguji tingkat keefektifannya dalam
konteks penggunaannya (Okpatrioka, 2023). Berikut adalah bagan desain penelitian
tersebut :

MODEL PENGEMBANGAN BORG AND GALI

Gambar 1 Bagan Desain Penelitian

Pada gambar 1 menunjukkan tahapan model pengembangan Brog and Gall yang
digunakan dalam penelitian ini. Tahapan tersebut meliputi research and information
collecting, planing, develop preliminary form of product, preliminary field testing,
main product revision, main field testing, final product revision serta dissemination
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and implementation. tahapan-tahapan tersebut menjadi pendoman dalam
pengembangan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi.

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas B di RA PERSIS 155 Al-Falah
Kecamatan Cihampelas, Bandung. Kelas B terdiri dari dua rombongan belajar, yaitu
kelas B Adam dan kelas B Hawa. Kelas B Adam berjumlah 33 anak usia dini yang
terdiri dari 16 anak laki-laki dan 17 anak perempuan, sedangkan kelas B Hawa
berjumlah 30 anak usia dini yang terdiri dari 18 anak laki-laki dan 12 anak
perempuan. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui angket,
observasi, dan tes. Observasi dilakukan untuk mengetahui respons anak terhadap
penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi. Observasi dalam
penelitian ini dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran di kelas, khususnya
yang berkaitan dengan indikator kemampuan berbicara anak, dan dilaksanakan
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Sementara itu, tes digunakan untuk
mengukur peningkatan kemampuan berbicara anak, yang dilakukan sebelum (pre-
test) dan setelah (post-test) penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis
gamifikasi.

Data analisis penelitian ini diperoleh dengan teknik kualitatif dan kuantitatif.
Data proses pengembangan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi
diperoleh dengan teknik wawancara guru secara kualitatif. Data respon siswa
terhadap media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi diperoleh dengan
observasi secara kualitatif. Data pengaruh penerapan media pembelajaran Blooket
berbasis gamifikasi diperoleh dengan teknik test melalui pretest dan posttest secara
kuantitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penggunaan media pembelajaran
Blooket berbasis gamifikasi, guru masih memanfaatkan media pembelajaran
konvensional berupa gambar hasil cetak sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.
Penggunaan media tersebut dinilai kurang variatif dan belum mampu menarik perhatian
anak secara optimal, sehingga kegiatan pembelajaran cenderung monoton dan anak
kurang aktif dalam mengembangkan kemampuan berbicaranya. Selain itu, media yang
digunakan juga belum mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang lebih menyukai
pembelajaran melalui bermain. Kondisi ini menyebabkan stimulasi terhadap kemampuan
berbicara anak belum berkembang secara maksimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, salah satunya
melalui penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi yang dirancang
untuk meningkatkan partisipasi serta kemampuan berbicara anak usia dini. Berikut
gambar media pembelajaran lama:
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Gambar 2 Media Pembelajaran Model Lama

Pengembangan bahan ajar dilakukan dengan mengacu pada prosedur penelitian dan
pengembangan Borg and Gall (1983) yang telah diadaptasi. Media pembelajaran Blooket
berbasis gamifikasi merupakan salah satu bentuk pengembangan yang dirancang untuk
membantu pendidik dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan inovatif. Melalui media ini, guru dapat menyampaikan materi dalam
bentuk permainan edukatif sehingga mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
keaktifan anak selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, penggunaan media Blooket
berbasis gamifikasi juga dapat menjadi alternatif solusi dalam mengatasi keterbatasan
media pembelajaran konvensional, terutama dalam upaya meningkatkan kemampuan
berbicara pada anak usia dini. Berikut media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi.

Tabel 1 Media Pembelajaran Blooket Berbasis Gamifikasi

Gambar dan Keterangan
My Sets Q- =

W
-

Tampilan beranda media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi

ENE RN L N

Tampilan daftar soal-soal dalam permainan media pembelajéran Blooket berbasis
gamifikasi
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a - L L

Tampilan awal permainan media pembelaj aran Blooket berbasis
gamifikasi dengan ikon burung sedang memancing.

Tampilan soal yang muncul dalam permainan media pembelaj aran Blooket
. berbasis gamifikasi

- .

- TascmcBen s

Tampilan akhir permaman ketika pemain berhasﬂ menj awab dengan benar akan
mendapatkan ikon yang menarik di media pembelajaran Blooket berbasis
gamifikasi.

Media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi diuji kelayakannya oleh validator
yang terdiri atas ahli media, ahli materi, dan praktisi (guru). Hasil validasi tersebut
menunjukkan persentase kelayakan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi
yang digunakan sebagai dasar penentuan tingkat kelayakan produk yang dikembangkan.

HASIL VALIDASI AHLI

85,71%

78,75%

.
N 85%

PRODUK  MATERIPRAKTISI/GURU
Grafik 1 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli

Berdasarkan hasil nilai validasi ahli tersebut, nilai akhir validasi media pembelajaran
Blooket berbasis gamifikasi diperoleh hasil sebagai berikut:

V=78,75% + 85% + 85.71% = 83,15%
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Berdasarkan hasil perhitungan nilai validasi yang meliputi aspek produk, materi,
serta penilaian dari praktisi/guru, diperoleh rata-rata sebesar 83,15% yang berada pada
kategori sangat layak. Oleh karena itu, media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi
dapat dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Selain aspek
kelayakan, penelitian ini juga mengkaji respon anak terhadap penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat penerimaan dan keterlibatan
anak selama proses pembelajaran berlangsung. Respon anak terhadap media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi diperoleh melalui instrumen observasi dan
angket. Hasil respon anak dapat dilihat pada Gambar 4 berikut.

90,00%

85,00%

80,00%
75,00%
70,00% I
65,00%

Hasil Uji Coba Hasil Uji Luas persentase
Terbatas Rata-rata

Grafik 2 Presentase Hasil Rekapitulasi Uji Coba

Nilai rata-rata diperoleh dari hasil penilaian perkembangan kemampuan berbicara
anak persentase sebesar 80,61% yang termasuk dalam kategori “sangat baik”. Respon
anak terhadap penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi diperoleh
melalui lembar observasi yang kemudian dianalisis secara kuantitatif menggunakan
persentase. Hasil analisis menunjukkan persentase respon anak sebesar 95,15% yang
termasuk dalam kategori sangat baik.

Untuk mengetahui apakah data penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis
gamifikasi berdistribusi normal atau tidak, dilakukan uji normalitas terhadap data pretest
dan posttest kemampuan berbicara anak usia dini. Uji ini bertujuan untuk mengetahui
sebaran data sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. Adapun hasil uji normalitas dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Uji Coba Luas

Pre-Test  Post-Test

N 33 33

Missing 7 7
Mean 3.03 3.82

Median 3 4

Standard deviation  0.467 0.392

Minimum 2 3
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Maximum 4 4

Shapiro-Wilk W 0.637 0.471

Descriptives

Pre-Test Post-Test

Shapiro-Wilk p <.001 <.001

Bedasarkan pada tabel 2 di atas, hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (p-value) pada data pretest dan posttest sebesar
<0,001. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga data penelitian dinyatakan tidak
berdistribusi normal. Selain itu, nilai Shapiro-Wilk pada pretest sebesar 0,637 dan pada
posttest sebesar 0,471 juga menunjukkan bahwa distribusi data berbeda dari distribusi
normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data kemampuan berbicara anak
dalam penelitian ini tidak memenuhi asumsi normalitas, sehingga analisis data dilakukan
dengan menyesuaikan hasil distribusi data tersebut.

Uji reabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi dan keandalan
instrumen penelitian yang digunakan dalam proses pengumpulan data. Instrumen
dikatakan reliabel apabila mampu memberikan hasil yang konsisten ketika digunakan
dalam kondisi yang sama. Pada penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan terhadap
instrumen penilaian kemampuan berbicara anak usia dini dengan menggunakan
perhitungan tertentu untuk mengetahui tingkat keandalan instrumen. Hasil uji reabilitas
tersebut kemudian dijadikan dasar bahwa instrumen yang digunakan layak serta dapat
dipercaya dalam proses pengumpulan data penelitian. Adapun hasil uji reabilitas dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3 Hasil Uji Reabilitas Uji Coba Luas

Item Reliability Statistics

If item dropped
Mean  Item-rest correlation Cronbach'sa  McDonald's @
Pre-test  3.03 0.544 0.648 0.00
Post-test  3.82 0.544 0.457 0.00

Berdasarkan Tabel di atas, hasil uji reabilitas pada uji coba luas menunjukkan bahwa
nilai Cronbach’s Alpha pada data pre-test sebesar 0,648 dan pada data post-test sebesar
0,457. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki tingkat reabilitas
yang cukup sehingga dapat digunakan dalam penelitian. Selain itu, nilai rata-rata (mean)
pada pre-test sebesar 3,03 mengalami peningkatan menjadi 3,82 pada post-test. Hasil ini
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan berbicara anak setelah penggunaan media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi. Dengan demikian, instrumen yang digunakan
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dinilai cukup konsisten, serta media pembelajaran yang dikembangkan terbukti efektif
dalam meningkatkan kemampuan berbicara anak usia dini.

Setelah hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data penelitian tidak berdistribusi
normal dan hasil uji reliabilitas menunjukkan tingkat reliabilitas yang cukup, analisis data
kemudian dilanjutkan menggunakan uji Wilcoxon. Uji Wilcoxon digunakan untuk
mengetahui adanya perbedaan kemampuan berbicara anak sebelum (pre-test) dan
sesudah (post-test) menggunakan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi.

Penggunaan uji Penggunaan uji ini dilakukan karena data penelitian tidak memenuhi
asumsi normalitas, sehingga diperlukan uji nonparametrik untuk menganalisis
peningkatan kemampuan berbicara anak usia dini. Adapun hasil uji Wilcoxon dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4 Hasil Tabel Uji Wilcoxon Uji Coba Luas

Statistic  Df p Mean SE
difference difference
Pre- Post-  Student'st -10.9 32.0 <.001 -0.788 0.0723
Test Test Wilcoxon  0.002 <.001 -1.00 0.0723

Y

Note. Ha HMeasure 1 - Measure 2 #0
a 7 pair(s) of values were tied

Berdasarkan tabel 5 hasil uji Wilcoxon, diperoleh nilai signifikansi (p) sebesar <0,001 yang
lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai
pre-test dan post-test kemampuan berbicara anak setelah menggunakan media pembelajaran
Blooket berbasis gamifikasi. Pada uji Student’s t, diperoleh nilai statistik sebesar -10,9 dengan
rata-rata selisih (mean difference) sebesar -0,788, sedangkan pada uji Wilcoxon diperoleh nilai
statistik sebesar 0,00 dengan rata-rata selisih sebesar -1,00. Temuan ini menunjukkan bahwa
kemampuan berbicara anak mengalami peningkatan setelah penggunaan media pembelajaran
Blooket berbasis gamifikasi. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan efektif
dalam meningkatkan kemampuan berbicara anak usia dini.

Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berbicara anak pada media pembelajaran
Blooket berbasis gamifikasi dilakukan juga dengan uji N Gain terbatas dan uji N gain luas seperti
tercantum dalam table berikut:

Tabel 5. Hasil Uji N Gain Uji Coba Terbatas

Data Rata- Selisih N Gain N Gain Kriteria
Rata Rata-Rata Skor Persen
Pretest 2,97 0,80 0,78 78% Tinggi
Posttest 3,77

Berdasarkan Berdasarkan tabel pada gambar § hasil peningkatan N Gain uji coba terbatas
mendapatkan hasil selisih rata-rata 0,80 dengan skor N gain 0,78 jika N gain persennya 78%.
Maka hasil uji N gain terbatas termasuk kriteria tinggi.

Tabel 6. Hasil Uji N Gain Uji Coba Luas
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Data Rata-Rata Selisith N Gain N Guain Kriteria
Rata-Rata Skor Persen
Pretest 3,03 0,79 0,81 81% Tinggi
Posttest 3,82

Berdasarkan tabel pada gambar 9 hasil peningkatan N Gain uji coba luas mendapatkan
hasil selisih rata-rata 0,79 dengan skor N gain 0,81 jika N Gain Persennya 81%. Maka hasil uji N
gain luas termasuk kriteria Tinggi
Pembahasan

Penelitian ini dilakukan melalui proses pengembangan media pembelajaran Blooket
berbasis gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan berbicara anak usia dini di RA A
Kecamatan Cihampelas. Proses pengembangan dilaksanakan secara bertahap, dimulai dari
identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan desain media, validasi desain,
revisi produk, hingga tahap uji coba. Pada tahap awal, ditemukan bahwa guru masih
menggunakan media pembelajaran konvensional berupa gambar hasil cetak, sehingga proses
pembelajaran kurang interaktif dan belum mampu menstimulasi kemampuan berbicara
anak secara optimal. Kondisi tersebut menyebabkan anak kurang aktif dan mudah merasa bosan
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Penggunaan media pembelajaran digital interaktif
dapat membantu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta partisipasi anak dalam proses
pembelajaran (Kusnadi & Azzahra, 2024). Oleh karena itu, dikembangkan media pembelajaran
berbasis digital yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini agar
kemampuan berbicara anak dapat berkembang secara lebih optimal.

Pengembangan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi yang berbentuk platform
pembelajaran berbasis website yang dapat diakses dengan mudah oleh guru maupun anak. Media
ini dirancang dengan mengintegrasikan unsur gamifikasi seperti poin, tantangan, permainan, dan
penghargaan agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan
media berbasis permainan dipilih karena anak usia dini cenderung lebih tertarik pada kegiatan
belajar yang interaktif dan melibatkan aktivitas bermain sambil belajar. Media pembelajaran
berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif serta meningkatkan
keterlibatan anak dalam proses pembelajaran (Abbas et al., 2025). Dengan demikian, media yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga menjadi sarana
untuk meningkatkan partisipasi serta kemampuan berbicara anak usia dini.

Hasil uji coba menunjukkan bahwa penggunaan media Blooket berbasis gamifikasi mampu
meningkatkan keaktifan, antusiasme, dan keberanian anak dalam mengungkapkan kemampuan
berbicara selama proses belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi unsur permainan
dalam pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan. Selain itu media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran anak usia dini karena telah memenuhi aspek kesesuaian materi,
tampilan media, dan kemudahan penggunaan. Media yang dikembangkan juga dirancang sesuai
dengan karakteristik anak usia dipenerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif anak selama proses belajar berlangsung. Penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif
anak selama proses belajar berlangsung (Fauziyah et al., 2025). Dengan demikian media
pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
yang inovatif di pendidikan anak usia dini.

Penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi menunjukkan bahwa media
penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan mampu meningkatkan keterlibatan anak selama proses pembelajaran. Anak
terlihat lebih antusias, aktif berpartisipasi, dan lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapat
serta menjawab pertanyaan yang diberikan. Selain itu, media ini mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton sehingga anak merasa lebih nyaman selama
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mengikuti kegiatan pembelajaran. Penggunaan unsur permainan dan penghargaan juga
mendorong anak untuk lebih aktif berinteraksi dengan guru maupun teman sebayanya. Penerapan
gamifikasi pada pendidikan anak usia dini mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan,
dan partisipasi anak melalui aktivitas belajar berbasis permainan (Sumartiningsih, 2025). Hal
tersebut menunjukkan bahwa media berbasis gamifikasi dapat memberikan pengalaman belajar
yang positif dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang belajar melalui kegiatan bermain.

Efektivitas tersebut terlihat dari meningkatnya keberanian anak dalam berkomunikasi,
berinteraksi, dan mengungkapkan ide selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Selain itu,
penggunaan media ini memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat secara aktif dalam
setiap aktivitas pembelajaran melalui berbagai bentuk permainan yang interaktif. Unsur
gamifikasi yang diterapkan mampu meningkatkan motivasi belajar dan mendorong anak untuk
lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapatnya. Penerapan gamifikasi digital dalam
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif anak sehingga
proses belajar menjadi lebih bermakna (Nurnaningsih & Malik, 2024). Dengan demikian, media
Blooket berbasis gamifikasi dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan belajar anak usia dini dalam mendukung perkembangan
kemampuan berbicara.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi berhasil
dikembangkan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berbicara
anak usia dini di RA P Kecamatan Cihampelas. Proses pengembangan dilakukan melalui
tahapan identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan desain media,
validasi ahli, revisi produk, serta uji coba terbatas dan uji coba luas. Media yang
dikembangkan berbentuk platform pembelajaran berbasis website dengan memanfaatkan
unsur gamifikasi, seperti permainan, poin, tantangan, dan penghargaan, sehingga mampu
menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan menyenangkan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media memperoleh rata-rata persentase sebesar 83,15% dengan
kategori sangat layak, yang terdiri atas validasi ahli produk sebesar 78,75%, ahli materi
sebesar 85%, dan praktisi/guru sebesar 85,71%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media telah memenuhi aspek kelayakan dari segi isi materi, tampilan, dan kemudahan
penggunaan. Selain itu, media pembelajaran Blooket berbasis gamifikasi memperoleh
respon positif dari anak dan terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara
anak usia dini, sehingga dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif
yang sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini.
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